adis, 'Empire livra une guerre sans merci contre le Roi-Sorcier,
grand prétre du Pere-des-Monstres. I'Empire I'emporta au prix de
son unité et finalement de son existence méme, A la paiximpériale
succederent des ages bien sombres, des domaines morcelés, des que-
| rellessans fin, des cultes maléfiques, des ruines et du chagrin. Cepen-

dant, il est une tradition impériale qui n’a pas disparu. Depuis ses fortins et ses bastions,
le corps des Patrouilleurs continue inlassablement sa mission : protéger les habitants de
I'ancien Empire, explorer les zones sauvages, établir des liens entre les communautes,
combattre les monstres et retrouver les anciens trésors de I'Empereur pour que renaisse
un jour I'espoir. A votre tour, devenez 'un de ces courageux Patrouilleurs ! Oltréé ! = ©
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ltree | (i de valliement du Corps des Patvouillerirs
E +NOTE PRELIMINAIRE + B0 il oo it vl s M T AR R

arbifrairement choisi d’utiliser les appellations Joueuse(s) et
Patrouilleur(s) comme convention pour designer les Joueuses,
Joueurs, Patrouillenses ef Patrouilleurs.
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| + ELEMENTS SPECIFIQUES AUX CHRONIQUES +

| Jetons Diablotin Figurine de Dragon Tuile Batiment spécial : TOMBEAU
Jetons Laquais Tuile FORTERESSE DU DRAGON Tuiles Objectif spécial

Tuile Portail Jeton Amourenx Tuile VILLAGE REBELLE
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Dans la régle, les éléments sont nommés simplement par lewr bype. Par exemple
« piochez 1 Peripetie » (au lien de « Piochez une carte Peripeétie » ).

0 + [nstallez le plateau principal au centre de la table.
@ + [nstallez le plateau annexe a proximité du plateau principal.

0 + Mélangez chacune des pioches Probleme et Evénement et placez-les sur leurs empla-
cements respectifs du plafeau annexe.

Q + Chaque Joueuse choisit une fiche Patrouilleur et prend un marqueur de Vitalité
) quelle place sur la premiére case, touten hautde la jauge de Vitalité, Chaque
Joueuse prend la figurine correspondant a son Patrouilleur et 1a place dans le Fortin.

Chaque Joueuse prend également 1 Provision (#59) qu’elle place a c6té de sa fiche
Patrouilleur.

0 + Placez le marqueur Adversité sur la premiere case de la piste Adversité, sur le plateau
annexe,

0 + Placez les marqueurs Prestige et Défense sur la case 3 de leurs pistes respectives.

0 + Placez toules les tuiles Batiment, face Chantier visible, 4 c6t€ du plateau.

0 + Laissez a portée de main les différentes Ressources, jetons et dés.

+FICHE PATROUILLEUR +

_ CHOIX =z CHRONIQUE . L
(2 PERIPETIES) a”'

+ Choisissez une Chronique parmi celles disponibles et placez-1a sur son emplacement
en veillant 4 ce que les cartes qui la composent soient correctement ordonnées
(comme un livre fermé, couverture puis chapitres classés dans I'ordre croissant).

1@' + Choisissez une Mission (3 difficultés : facile, modérée, difficile). Ces Missions vous
assignent trois Objectils, indépendants de la Chronique, qui vous faciliteront la Pour découvrir le jeu, Oltré€ vous propose
victoire si vous les remplissez. une Chronique spéciale, courte : _Pbates ouyertes

¢i + Prenez les deux paquets de Péripéties mentionnés sur la Mission choisie et mélan-

: : : Cefte Chronique est accompagnée de 3 Missions spécifiques
eez-les ensemble pour former une pioche, Les trois paquets restants ne seront pas 4 Pag 2 R

utilisés pou Ia partie. pour les Chroniques courtes.
{E& + Placez 3 Péripéties (aléatoirement) sur chacun des 8 emplacements Péripéties du Nous vous conseillons d’utiliser la Mission de difficulte
plateau (face Rumeur visible). Modérée NOUVEAU DEPART pour votre premiére partie.

@ + Placez les Péripéties restantes sur leur emplacement du plateau annexe,

i
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CORRESPONDANTS
m PATROUILLEURS

———

" +PLACER 3 PERIPETIES +
= EMPLACE MENTS
S+

+ MARQUEURS +

DEFENSE & PRESTIGE g

+TUILES BATIMENT +
(FACE CHANTIER)

. MISE & PLACE SUPPLEMENTAIRE

* POUR LES PARTIES A 2 &3 JOUEUSES

+ Dans une partie a 3 Joueuses, choisissez 1 Batiment parmi les 4 ci-dessous,

+ Dans une partie 4 2 Joueuses, choisissez 2 Batiments parmi ks 4 ci-dessous,

+ Placez le (ou les) Batiment(s) choisi(s) sur des emplacements Construction du Fortin,
face Construit visible. [ls sont construits et les Patrouilleurs bénéficient donc de leurs effets
dés le début de la partie.
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+CHOISIR T MISSION +

+CHOISIR ™ CHRONIQUE +

: +PERIPETIES +

- (INDIQUEES Tiz MISSION)

 +PROPLEMES = EVENEMENTS + |

- +DES + i
| (LOCALISATION. ADVERSITE
St & METIER)

—_—
-——

ans ce jeu coopératif, les Joueuses inferprétent de valeureux Patrouilleurs a qui
on a confié 1a responsabilité de venir en aide aux populations d’une safrapie
- province administrative. [ls doivent reconstruire un fortin pour assurer de
nouveau la sécurité et la tranquillité des habitants.

Les Patrouilleurs se voient attribuer une Mission en début de partie. [l s’agit d'un ensemble
de tiches, au nombre de trois, qui leur a &té confié par leur hiérarchie. $’en acquitter sera la
meilleure méthode pour remporter la victoire.

Cette mission serait facile 4 mener si des événements extérieurs ne venaient pas se mettre sur
la route des Patrouilleurs. Une histoire, appelée Chronique, va se dérouler tout au long de la
partie, amenant son lot de situations, avec lesquelles les Patrouillenrs vont devoir composer.

Chemin faisant, les Patrouilleurs vont vivre des Péripéties, de courtes scénettes dans lesquelles
ils pourront s'illustrer. [ls devront également venir en aide aux communautés de la satrapie
quand les Problemes les mettront en péril, et faire face a toutes sortes d’imprévus, les
Evenements.

§'ils parviennent a garder le cap, fouten gardant a flot le Prestige ef 1a Défense du Fortin, ils
parviendront au dernier chapitre de la Chronique et pourront conclure leur histoire. Pour
espérer une conclusion favorable, il leur faudra avoir rempli au mieux leur Mission.



Chaque Région contient un emplacement Communauté et un emplacement Péripétie.

SSp— cmmes + LES COMMUNAUTES + e s

® haque Région héberge une communaiute, des hommes et des femmes

J&Eg qui travaillent ef menent leur pefite vie, vaille que vaille, dans la
| safrapie.

Ty e B P = S oy o S P T e T e LT T ToE D e A e e T T

Chaque Communauté propose une action, a condition qu’il n’y ait pas de Probléme sur son
emplacement.

% % % + OBTENIR | RESSOURCE.

Le plateau de jeu représente la satrapie ou ont éfé affectés les Patrouilleurs. Il est divisé en 9
zones : 8 Régionset 1 Fortin. &
%

+ GAGNER | DEFENSE. Le Patrouilleur recrute des troupes armées
pour alimenfer 1a garnison.

+ GAGNER | PRESTIGE. Le Patrouilleur recrute des individus
de qualité : émissaires, messagers, artisans.
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A + ECHANGER RESSOURCES, e Patrouilleur pent échanger n’importe

B,
@‘\ uelle quantité de Ressources, une pour une.
U quelleg unep

+ SE SOIGNER. Le Patrouilleur regagne TOUTE sa Vitalité
(il place son marqueur Vitalit€ tout en haut de sa jauge).

2 LE FORTIN <

es fortins sont tombés en décrépitude apres la chute de U'Empire. Les
reconstruire et leur rendre ne serait-ce qu'une fraction de leur gloire
passée fera la fierte des Pafrouilleuts.
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Le Fortin est 1a base d’opérations des Patrouilleurs. Il occupe la zone centrale du plateau
principal et permet d'accéder a chacune des huit Régions de la satrapie,

= —

2+ LES REGIONS <

Le Fortin contient :

(=t g satrapie, comme de nombreuses lerves de 'ancien Empire, présente 0 + Une piste Prestige,
Sl une grande variété de paysages, de ressources naturelles... et de 9 e D
et | dangers ! P :

0 + Un Stock,

Q + 12 emplacements Construction,
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Les Régions sont numérotées de 1 4 8. Chaque Région est adjacente 4 deux autres (ainsi les 6 + 4 emplacemen's Tours.
Régions situées de part et d’autre de chaque coin du plateau sont adjacentes entre elles, par
exernple les Régions 2 et 3). Toutes les Régions sont adjacentes au Fortin.




Le Fortin octroie 4 chaque Patrouilleur un dé Métier permanent de chacun des 4
Métiers : Artisan, Erudit, Soldat, Voyageur. Les 4 symboles Métier sont représentés sur
le Fortin en guise de rappel. Les Patrouilleurs disposent donc - pour toute la partie
et quelque soit leur position - d’au moins un dé pour chacun de leurs tests Métier.
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swereces + LE PRESTIGE +  sesvas
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o)l convenablementde leurs responsabilités, leur Prestige augmentera. Sinon, il diminuera.

SI LE PRESTIGE TOMBE A 0: la partie est immédiatement perdue !

SI LE PRESTIGE DEVAIT DEPASSER 8 : le marqueur demeure sur
la case 8 et les Patrouilleurs gagnent 1 Trésor 4 la place. Ce gain ne peut

avoir lieu qu’une seule fois par four (ignorez les éventuels gains uliérieurs).
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C8. La Défense représente la qualité des fortifications du Fortin, la compétence de sa
F =\ garnison et la sécurité qui regne dans la satrapie.

SI LA DEFENSE TOMBE A 0: la partie est immédiatement perdue !

SI LA DEFENSE DEVAIT DEPASSER 8 : le marqueur demeure
sur la case 8 et les Patrouilleurs peuvent retirer du jeu 1 Péripétie dans
la Région de leur choix. Ce gain ne peut avoir lieu qu’une seule fois par

tour (ignorez les éventuels gains ultérieurs).
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La case centrale du Fortin accueille le Stock. C'est 1a que seront entreposées foutes les Res-
sources gagnées par les Patrouilleurs. Les Ressources du Stock sont communes aux Patrouil-
leurs. I n’y a pas de limite au nombre de Ressources que peut contenir le Stock.

+ EMPLACEMENTS CONSTRUCTION +

e —— e e

Le Fortin permet également aux Patrouilleurs de construire divers Batiments dans les 12 cases
qui y sont représenfées.
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= + EMPLACEMENTS TOURS + oo
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Aux 4 angles du Fortin, des Tours peuvent étre construites. Chaque Tour est associée a deux
Régions et permet de les sécuriser (voir «Conslrudre ure Tour», page 14).

En plus d'un nom et d’une illustration le représentant, chaque Patrouilleur dispose d’un dé de
I’un des 4 Métiers, d'une Capacité et d’une jauge Vitalite.

+]JAUGE VITALITE +
+SEUIL FATIGUE +

+DE METIER +

+CAPACITE +

Chaque Patrouilleur dispose d’un dé Métier de 'un des 4 métiers : Soldat {K),
Artisan (4P), Erudit (E} ou Voyageur (- ).

MO g¥RY Chaque Patrouilleur dispose d'une Capacité. Toutes les Capacités sont détail-
lées page 16.

I R v-\Bgyag La Vitalité d’un Patrouilleur (') represente son énergie, sa capacité 4 sur-
monter les obstacles quise mettront en fravers de sa mission. La Vitalité du Patrouilleur a une
valenr maximale (4 ou 5 selon les Patrouilleurs), et une valenr minimale (0).

Sur la jauge Vitalité est indiqué un seuil Patigue. Lorsque le jeton Vitalité
d’un Patrouilleur descend av niveau de ce sevil (ou en dessous), il ne peut plus utiliser sa
Capacité. Le Patrouilleur récupére I'usage de sa Capacité dés que le jeton de Vitalité repasse
au-dessus du seuil Fatigue.

Lorsque la Vitalité esta 0, il n’est plus possible d’en perdre. Le Patrouilleur ne peut plus uftiliser
les faces Effort des dés Métier, ni sa capacité.




RESSOURCES

ebatir un fortin et assurer la protection des routes et des villages
aux quatre coins de la satrapie demande de nombreux efforls, mais
également des matériaux de qualifé.
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[l y a 5 Ressources dans Oltrée,

&
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La PIERRE représente La FOURRURE LAPLANTE représente
les ressources minérales représente les ressources les ressources végétales
(roches, pierres précieuses, animales (fourrures, (bois, plantes, herbes
minerais, efc, ). peaux, laine, efc. ). médicinales, efc.).
Le FEU eprésente les res- Le TRESOR représente
sources combustibles (huile, les objets manufacturés
charbon, ete.). (monnaie, bijoux, etc. ).

[es Ressources sont principalernent utilisées pour construire les Batiments et les Tours, résoudre
certains Problémes, ou faire face 4 des situations particuliéres dans les Péripéties e les Chroniques.

+ LES RESSOURCES SONT COMMUNES + =

Deés qu'un Patrovilleur gagne une Ressource, il la place immédiatement dans le Stock. Elle est
désormais disponible pour n'importe quel Patrouilleur.

Dés qu'un Patrouilleur perd ou dépense une Ressource, il la retire du Stock.

[l n'y a pasde limite au nombre de Ressources présentes dans le Stock, en revanche la quantité
de chaque Ressource est limitée (10 pour les Trésors et 5 pour chacune des autres Ressources).

PROVISIONS

T | ovr mission enfraine les Patrouilleurs sur la route, parfois pendant
| plusienrs jours d’affilée. Bien remplir leurs sacoches leur permet de

| trouver un réconfort roboratif lors de leurs halfes.
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Contrairement aux Ressources qui sont collectives, les Provisions sont individuelles,
Chaque Joueuse conserve ses jetons Provision devant elle.

Les Provisions permettent aux Patrouilleurs d’effectuer deux choses :

+ en dépensant 1 Provision, un Patrouilleur peut relancer, une fois, les dés Métier de son
choix lors d'un fest (zoir «Test Métier», page 8). Il doit appliquer le nouveau résultat,
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+ en dépensant 2 Provisions, un Patrouilleur peut bénéficier d'une action Bonus (zoir
«Action bonus», page 14).

Un Patrouvilleur ne peut dépenser de Provisions que pour son propre compte.

[l est possible de dépenser une Provision pour relancer les dés, puis d’en dépenser une deu-
xieme pour relancer 4 nouveau tout ou partie des mémes dés,

Un Patrouilleur ne peut pas posséder plus de 3 Provisions. Si un Patrouilleur devait
en eagner plus, ignorez ce gain excédant.

BATIMENTS

—
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Chaque Batiment a deux faces :

+UNE FACE CHANTIER + +UNE FACE CONSTRUIT +

La face Chantier indique les Ressources
nécessaires a la construction du Batiment

Une fois construit, un Batiment est placé
sur un emplacement vide du Fortin, face

(@®) ainsi qu'un rappel des avantages Construit. Les avantages qu'il procure sont
qu'il procure ( indiqués dessus (o).

Reportez-vous page 16 pour un descriptf précis de chague Batimen.

Au cours de la partie, un Batiment pourra étre Endommagé ou Détruit. Si rien n'est précisé,
les Joueuses décident quel Batiment est affecté (ycompris un Batiment déja endommaggé).

+ BATIMENT ENDOMMAGE : placezdessus lemarquenr Endommagé,
Les avantages qu'il procure ne sont plus disponibles jusqu’a réparation
(voir «Réparer un Batiment», page 13). Si un Batiment déja endom-
magé est endommagé a nouveau, il est immédiatement détruit.

+ BATIMENT DETRUIT : un Bitiment détruit est retiré du Fortin. Son bénéfice est
bien évidemment perdu mais il pourra étre reconstruit durant la parfie (en payant a
nouveau son cofit).

Certains Batiments font gagner de la Défense ou du Prestige lors de leur construction. Quand

un tel Batiment est endommagé ou détruit, ce gain de Prestige ou de Défense est perdu. Il
pourra efre regagneé lors de la réparation ou de la reconstruction du Batiment.
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&: | arantir la sécurité des habitants de la satrapie est sans nul doute
#N| la tache la plus importante des Patrouilleurs. Pour remplir cette
| mission, il leur faudra ériger de solides tours de guet.
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Les Tours fonctionnent de la méme maniére que les Batiments mais ne peuvent jamais étre
endommagées ni détruites.

Une Tour permet de sécuriser
les deux Régions qui lui sont
associées (podr «Sécuriser umne
Région», page 149).

a vie des Patrouilleurs, tout comme celle des gens du commun, sera
certainement plus douce si les imprévus ne pleuvent pas au pire
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I1ya3 types de dés : les dés Métier, le dé Adversité et le dé Localisation.

Les dés Métier permettent aux Patrouilleurs d’effectuer leurs tests Métier pour
résoudre des Péripéties, des Problémes ef les chapitres de [a Chronique.

%+ DE LOCALISATION <

Le dé Localisation permet de déterminer une Région aléatoirement parmi les 8. [
sera notamment utilisé dans la résolution de certaines Péripéties ou Evénements

% DE ADVERSITE

Le dé Adversité est lancé au début du tour de chague Joueuse afin de faire
avancer la partie. Il conditionne le déplacement du marqueur Adversité et
détermine quel type de carte entre en jeu (Chronique, Péripétie, Probléme,
Evénement).
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Tout au long de la partie, les Patrouilleurs seront amenés a faire face a diverses situations :
certaines leur demanderont de faire un choix, d'autres de dépenser des Ressources ou d’el-
fectuer un test Métier.

La plupart des pertes, dépenses et gains sont représentés par des symboles. Plus rarement par
un texte.
' n + Le Patrouilleur doit perdre
les éléments indiqués.
' . * Le Patrouilleur peut dépenser
les éléments indiqués.
: . + Le Patrouilleur v200¢
les éléments indiques.

+ PRECISIONS CONCERNANT LES PERTES +

Si une carte vous fait perdre des Ressources ou des Provisions que vous n'avez pas, ignorez
cette perte, sauf précision contraire sur la carte.

ON« [e Patrouilleur perd sa prochaine action. Pour
he sa figurine dans la zone ou elle se trouve. Sa

.
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Il existe 4 types de tests Métier : Soldat (&), Artisan (*}, Lrudit ( [9]) etVoya-
geur (4§#). Pour effectuer un test Métier, un Patrouilleur détermine le nombre
de dés Métier dont il dispose dans le Métier testé :

+ le Fortin octroie 4 tous les Patrouilleurs,
ou qu'ils se trouvent, 1 dé permanent de
chaque Métier. Chaque Patrouilleur lan-
cera ainsi au minimum 1 dé Métier, quel
que soit le test requis,
+ chaque Patrouilleur dispose d’1 dé Métier
supplémentaire dans un type particulier,
symbolisé sur sa fiche Patrouilleur.
- certains Batiments octroient 1 dé Métier a tous les Patrouilleurs, ot qu'ils se trouvent.

Le Patrouilleur lance les dés Métier et calcule le nombre de Réussites obtenues.

Face Effort : Le Patrouilleur peut dépenser 1 Vitalité
("“7)pour obtenir 1 Réussite. i la Vitalité (*7) du
Patrouilleur est a 0, cette face n'a aucun effet.

Face Réussite :
octroie 1 Reussite

Face vierge :
Aucun effet

Par deéfaut, réussir un test signifie obtenir au moins 1 Réussite. Cependant, certains tests
nécessitent un nombre de Réussites plus important. D'autres peuvent avoir des conséquences
qui varient en fonction du nombre de Réussites obtenues.

L+ /e Joueuse qui dispose d'au moins 1 Provision peut en dépen-

ser une lors d'un lest pour relancer les dés de son choix. Il est possible de
dépenser plusieurs Provisions lovs d'un ménie lesl.

Certaines cartes nécessitent d’évaluer votre niveau de Prestige ou de Délense, ou bien une
quantité (par exemple le nombre de marqueurs Statut % sur la Chronique). 11 suffit alors
de regarder le niveau ou le nombre concerné et d’appliquer le résultat correspondant.
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Certaines situations nécessitent de lancer le dé Localisation afin de déterminer
un lieu ou un résultat aléatoire. Il suffit alors de lancer le dé Localisation et

1%
r "I- l\h"'\.
4N

.y -' d’appliquer le résultat correspondant.




CHRONIQUES

emplir la Mission qui leur a été confiée par leur état-major ne
devrait pas étre un souci pour les valewreux Patrouillenrs. Malbei-
| reusement, ce serail sans compter avec le destin qui frouve foujours
un moyen de rendre leur vie passionnanle. .. mais compliquee.
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Oltréé est un jeu a scénario. Ces scénarios sont nommes Chroniques. Le type de la Chronique
(courte ou longue) est indiqué dans le premier Chapitre.

Les Chroniques sont des séries de cartes, ordonnées et numérotées, qui décrivent, chapitre par cha-
pitre, 'aven ture 4 laquelle sontconfrontés les Patrouilleurs durant la partie.

UN NOUVEAU DEPART }
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putrcfoly respbendissant
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Chacune des chroniques débute par une couverture sur laquelle est mentionné son nom. Au
verso se trouve le premier chapitre. Tout en haut sont indiqués le nombre total de chapitres
(@W) et la longueur de [a Chronique (€)). Puis se trouve le premier chapitre avec son nom
(€)) et la situation a laquelle doivent faire face les Patrouilleurs {Q}. Au recto de la carte
suivante, une illustration met en scéne le Chapitre {0}.

Durant la partie, lorsque le marqueur Adversité arrive sur la case Chronique de
la piste, la carte Chronique de droite est retournée sur 'emplacement de gauche,
comme la page d’un livre que I'on tourne. Le chapitre suivant de la Chronique
est alors dévoilé,

Certaines Chroniques proposent un embranchement scénaristique : en
fonction d’un choix des Patrouilleurs ou d’un Evénement, la Chronique
pourra prendre une direction ou une autre, Un méme Chapitre se pré-
sente alors en plusieurs versions (2, partois 3), facilement identifiables
par un signet dans le coin supérieur droit indiquant une lettre (par
exemple « A » et « B »). Les Joueuses seront amenées 4 conserver un
seul de ces Chapitres alternatifs et 2 défausser les autres versions (plu-
sieurs déclinaisons d’un méme chapitre ne sont jamais jouées lors d’une partie donnée).

Quand le dernier Chapitre est dévoilé, les Patrouilleurs découvrent leur ultime épreuve et la
fin de la partie est, selon les Chroniques, immédiate ou imminente.

+ Quand la fin est immédiate, cette vltime épreuve doit étre résolue dés la lecture de la carte.

+ Quand la fin est imminente, les Patrouvilleurs disposent de temps pour résoudre cette
ultime épreuve. Dans ce cas, si le marqueur Adversif€ fait le tour de la piste et revient sur
la case Chronique, la partie est perdue.,

RN R DB Plus les Patrowilleurs ont rempli d'Objectifs de Mission, plus Unltime épreuve

sera qaisée.

. DEFAITE, VICTOIRES
MINEURE & MAJEURE *

En fonction de la performance des Patrouilleurs, le dernier chapitre de la Chronique s’aché-
verasur leur Victoire ou leur Défaite (dans le cas d’une Chronique longue, la Victoire peutétre
mineure on majeure). A lamention de 'un de ces résultats (Défaite, Victoire mineure, Vic foire

majeure), les Joueuses doivent tourner la page pour découvrir 1a conclusion de leur aventure.

Quel que soit le résuliat, les Joueuses pourront bien entendu rejover la méme Chronique - de
préférence avec un Ordre de Mission différent - lors d’une future partie.

< LISTE 2k CHRONIQUES

Dans cette hoife, vous trouverez les Chroniques suivantes :

9 v _Foetes Ouvertes & v _Prgncense sans Détrene
(courte) (longue)
+ @m f%ﬁ })ue(Z)u?m: @ + ﬂm‘%uw ME&
il (longue) (longue)
® + gmuﬂammﬁ:r Seutereains s Crétart mrerncd avant
(longue) (longue)

Le plupart des Chrowigues sonf accompagnées d'éléments supplémentaires (jetons,
marqueurs, tuiles). Hs sont idenfifiables a leur verso qui mentionne la Chronigie
a laguelle ils sonf rattachés. Evitex de vegarder lewr recto pour ne pas vous divul-
gdcher la Chronigue.
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es Patrouilletirs ne sont pas livrés a eux-mémes au beau milieu de
la satrapie. s rendent compte a leur biérarchie et doivent s'acquitter
| de la mission qui leur a été confiée.

T
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+ Les Missions sont classées selon la
durée de la Chronique jouée (courte
ou longue). Si vous jouez une Chro-
nique courte, utilisez I'une des Mis-
sions courfes. Si vous jouez une
Chronique longue, utilisez ['une des
Missions longues.

NOUVELLL
LEGISI

T e -
L'ancien Ealﬂpeécwinnhle tyran
et il v a tant de lois infques rééerire qu'on a demandé

aux patrovilleurs d"accueillir une assemblee de legislateurs
venus die tous les villages alentours, A eux la charge
ensuite de les faire connaitre.

Ll TN

+ Les Missions sont également classées
selon leur difficulté, indiquée par le
nombre de corbeaux sous le titre. Choi-
sissez une Mission selon la difficulté
que vous souhaitez pour la partie.

+ f FaCILE
+ f£ L MODEREE

* [“ DIFFICILE

e + La carte Mission indique les icones des 2 paquefs de cartes Péripéties qui seront ufilisés
pour la partie. (woir «Mise en places, page 2)

CREATURES

VIE RURALE CONTREES MYSTERES  RENCONTRES

+ Les Missions représentent les demandes de votre hiérarchie et vous assignent des Objec-
tifs indépendanis de la Chronique (.}. La réalisation de ces Objectifs est essentielle
car elle vous aidera a remporter la partie. Les Objectifs peuvent étre accomplis dans
n’'importe quel ordre ef 4 n’importe quel moment.

+ Lorsqu’un Objectif a &€ accompli, utilisez un jeton Objectif pour I'indiquer.
Chaque €lément requis pour un Objectif ne peut étre utilisé qu'une seule
fois : une meéme zone sécurisée ne compte que pour un seul Objectif.

+EXEMPLE+

Poui compléter les 3 Objectifs de la Mission ci-dessous, les Patrouilleurs devront, en
plus des autres éléments requis, sécuriser 5 zones au fotal (2 pour le 17, 2 pour le
2%, et 1 pour le 3°).

Les Patrouilleurs doivent securiser X Régions.
Remarque : cet Objectif est présent dans toufes les Missions.

Le Prestige doit atteindre ou dépasser la valeur requise. Une fois cet
Objectif validé, il le reste, méme si le Prestige baisse par la suite.

La Défense doit atteindre ou dépasser la valeur requise. Une fois cet
Objectif validé, il le reste, méme si la Défense baisse par la suife.

Le ou les Batiments mentionnés doivent €tre construits (sans Etre
Endommagés). Une fois cet Objectif valid€, il le reste, méme s'ils sont
détruits ou endommagés par la suite.

fois.

[’intégralité des Ressources mentionnées doit étre dépensée en une seule

Les Patrouilleurs doivent résoudre X Problémes. Conservez les Problemes
résolus 4 cotéde la carte Mission pour tenir le compte. Une tois I'Objectif
validé, vous pouvez alors défausser les Problemes.

Un Probléme défaussé suife a un effef de carte n'est pas
comsiderée comme resoli.

PERIPETIES

il a satrapie est pleine d’inconnues, de surprises et de dangers !

- )
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". | Les Patrouilleurs devront s'illustrer lors de nombreuses situations,
' parfois au peéril de leur vie.

e m e e e e P B S 8 e mm  m e m mm § e et o s i E

Les Péripéties sont de petifes aventures qui attendent les Patrouilleurs dans chaque
recoin de la safrapie.

. o ol AP TRIIER e verso de chaque Péripétie €énonce un
intitulé qui donne aux Joueuses un indice sur lasituation décrite
au recto.

Le recto de chaque Péripétie décrit une
situation a I'aide d’un texte, parfois accompagné d’icones

Lorsqu’elles sont disposées sur les plateaux (Principal et Annexe),
les Péripéties sont toujours disposées face Rumeur visible. La face
Aventure n’est découverte que lorsque qu’un Patrouilleur choisit
de résoudre la Péripétie.

Au début de chague partie, chacune des 8 Régions confient 3
Péripeties. Quand une Région ne contient plus aucune Peripétie,
il devient possible de la secuniser. Quand ine Region confient 4
Péripéties, elle devient périlleuse. Des fefors Boucliers (double-
face) sont ufilisés pour matérialiser ces deux éafs




+ LIRE UNE PERIPETIE + ==
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Lorsque vous lisez une Péripélie a une aulre Joueuse, n'bésitez pas a théalraliser la
situation décrile par la carte. Oliréé est un jeu d'aventures, il ne tienf qi’'a vous de
les melire en scene ! Lire une Peéripélie, c’est raconter une histoire, ceries lres courte
miais une histoire quand méme.

Lorsque la carle propose un choix, ne lisez pas a voix haule les conséquernces de chague
choix. Laissez la Joueuse prendre sa décision el, une fois celle-ciprise, lisex-lui unigue-
ment la conséquence correspondant a son choix.

De méme, si la carte propose un lest ou une condition, ne donnez auctne indica-
tion au joweur sur les conséquences el ne lisez que le résullat concerné.

Cerlains lesls Mélier reclament plusieurs Reussiles : vous pouver Uindiguer a la
Joueuse. ll faul qu elle sache ce que la situation altend de son Palrouilleur apres loul !

Les Péripéties presentent une grande variété de situations : des rencontres, des conflits @ gérer,
des opportunites a prendre ou a laisser, des risques et leurs possibles récompenses, des mystéres

4 percer, etc.

Selon la situation qu’elles décrivent, certaines Péripeties nécessitent d'effectuer un test Meétier,
d’autres de dépenser des Ressources, ou encore simplement de faire un choix, le plus souvent
entre deux propositions.

+EXEMPLE+

ﬁ’r TEETE 0 Pour faire ce lest, la Joueuse

EN r\'l”’\""u'l LAVENTURE

tmpliguée dans la Peripétie
complabilise les dés Métiers
Voyageur dont son Palrouil-
leur dispose : un premier
quei est loujours oclroyé par
le Fortin el, comme le Bali-
ment Taverne est consirui,
un detixieme.

lors que vous chevauchez, le ceeur leger, vers un
futur plein de promesses, votre cheval passe sans

prevenir sous une branche basse !

Elle M{fﬂe done 2 des el oblient une Réussite
el un Echec. Une Réussite au lolal done.

La Joueuse qui lit la carie lui
arnnonce donc le résullal cor-
respondarnt a “Reussite’.

+« REUSSITE
Vous baissez la téte au tout dernler moment el évitez

la rencontre avec cet adversaire vegetal. Vous
F

+ Ecrrc +

Vous réagissez trop tand et heurtez la
branche de plein fouet. Vous videz les
etriers, sonné. Vous salgnez abondamment

o Si la Joueuse 1'avail oblenu
atcune Reussile, sa parte-

wctire i aurail lu le résulial
elchecs,

reprenez votre route en étant plus vigilant.

é Dans un cas conume dans lautre, la carte Péeripélie est défaussee el la partie
conltinue...

“PROBLEMES

| es Patrouillenrs ont la lourde responsabilité de veiller a la sécurité et au
bien-élre des populations de la satrapie. Concrétement, cela signifie gérer
de petils maux el de gros soucis.

e T e o W g S oy Te— e e ol =iy,

Il est du devoir des Patrouilleurs de s'assurer du bien-étre des communautes, aussi
lorsque I'un dentre elles rencontre un Probléme, ils doivent tenter de le résoudre. Tant
qu'un Probléme est placé sur une Communauté, il n’est plus possible de solliciter cette
Communauté («Les Commiunaulés», page 4).

Chaque carte decrit une situation et mentionne la condition requise pour que les Patrouilleurs
résolvent le Probleme.

Certains Problemes nécessitent plusieurs Reéussites pour étre résolus. Si une

' Joueuse fait moins de Réussites que nécessaire, les Réussites obtenues sont

notees sur la carte Probleme avec les marqueurs de Reéussite. Lors d'un tour

ulterieur, les Réussites manquantes pourront eétre obtenues par la méme

Joueuse ou par une autre. Le Probleme est résolu des que toutes les Réussites nécessaires ont
élé obtenues.

EVENEMENTS

| a vie dans la satvapie est difficile et les Patrouilleurs vont devoir faire
Jace a des conditions parfois délicales, parfois extrémes, qui ne vonl
pas faciliter leur mission.

Tl R R e e e i & o artn e e - — ——— S —— i, — e T e @ e e e ——— — T T

E \ 1l existe deux types d'Evénements :

E—— J

—=

B+ LES EVENEMENTS +LES EVENEMENTS
/ARPONCTUELS + DURABLES +

Leur effet est applique [ls restent actifs jusqu’a ce qu'ils
immeédiatement. soient recouverts par un nouvel

Fvénement (ponctuel ou durable).
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La partie se joue jusqu’a la Victoire ou la Défaite des Patrouilleurs.

Pour remporter la pattie, les Patrouilleurs doivent résoudre avec succés le dernier Chapitre de la
Chronique. Plus ils auront rempli d'Objectifs durant la partie, plus cette Victoire leur sera accessible.

Les Patrouilleurs perdent la partie si le Prestige ou la Défense tombe 4 0, ou 8'ils ne parviennent
pas 4 triompher du dernier Chapitre de la Chronique.

TOUR DE JEU

Les Patrouilleurs jouent a tour de réle dans le sens horaire. Un tour de jeu est
divisé en 2 phases :

+ Déterminer 'Adversité + Effectuer 2 actions différentes

2+ A) DETERMINER L'ADVERSITE

La Joueuse lance le dé Adversité et avance le marqueur sur la piste Adversité vers la droite en
fonction du résultat obtenu.. La piste forme une boucle de 4 cases. Si le marqueur doit dépasser
la ¢, il revient sur la 1™.

Avancez le marqueur Adversité d'1 case sur la piste Adversité et résolvez la
case d'arrivée.

Avancez le marqueur Adversité de 2 cases sur la piste Adversité ef résolvez la
case d'arrivée,

M INRE SO U\ E B Le marguenr ne peut en aucun cas sauter la case cor-
respondant @ la Chronigue. Si une double fleche est obtenue alors gue le

margueur se frouve sur la case précédant la Chronigue (case Evénement ),
avancez le marguenr d'usne seule case.

Le marqueur Adversité reste 4 sa position actuelle. Résolvez de nouveau cette
Case.

BIUETRR R e marguenr Adversité ne peut en aucun cas reser sur
la case correspondant a la Chronigue. Sl 8’y trouve ef gue le symbole
POINT est obtenu, avancez-le tout de méme d'une case et appliguez Ueffet
de la case d'arrivée (Peripétie).

RNV L e pior Adversilé débule la partie sur la case Chronigue. Commae il devra
obligatoirement avancer lors du premier four de jeu, la case Chronigue ne sera
résolue pour la premiere fois qu’apres un premier four de piste.
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SEMPLACEMENTS CEETONS STATUT ’ e

i R + CASE CHRGNIQ[_-I-E (o:} + A b e e s e e

Retournez la carte Chronique de droite et placez-1a a gauche, comme si vous tourniez la page
d'un livre. Le Chapitre suivant se dévoile, lisez-le et suivez les instructions indiquées. (zodr
«Chromigues=, page 9),

Lorsque vous devez ajouter des jetons Statut (w x} 4 la Chronique, placez-les sur les
emplacements réservés.

= - - + CASE pERIPET[E {e} &+ e ¢ i i L s o e i v e e W

Tout d’abord, pour chaque Région périlleuse {") en jeu, perdez 1 Prestige {[:j').
Puis lancez le dé Localisation {@} et vérifiez la situation de la Région désignée :
+ 5i la Région est périlleuse

ou sécurisée ( @ ou ' ),
rien ne se produit,

+ sinon, placez la premiére Péripétie de la pioche sur
I'emplacement Péripétie de la Région, sans en prendre
connaissance (laissez-1a face Rumeur visible €@).

Il ne peut jamais y avoir plus de 4 cartes sur un Emplacement Péripétie. Dés qu'une
Région contient 4 Péripéties, elle devient immédiaternent périlleuse. Posez un Bouclier face
rouge (@) sur la pile pour marquer cet état.

— “ 4+ CASE PHGELEM (o] P e e

Lancez le dé Localisation {g). Prenez la premiére carte de la pioche Probleme et placez-la,
face visible (@), sur 'emplacement Probléme de la Région désignée. Si un Probleme est
déja présent dans la Région, placez le nouveau Probléme sur le prochain emplacement libre
dans le sens horaire.

Si tous les emplacements Problemes sont déja occupés alors que vous devez & mettre un
nouveau en jeu, ne mettez pas de nouveau Probleme en jeu : perdez 1 Prestige (|, ) 4 la place.

Tant qu'un Probleme est présent dans une Région, il est impossible de solliciter la
Communauté.

sems 4 OASE EVENEMENT (0} P e

Prenez la premiere carfe de la pioche Evénements, lisez-la ef appliquez les instructions.

Puis, placez la carte, face visible (¢@&) sur I'emplacement dédié, au-dessus des éventuels
Evenements déja placés a cet endroit.

% B) EFFECTUER 2 ACTIONS DIFFERENTES

Apreés avoir lancé le dé Adversité et misen jeu une carte, la Joueuse dispose de 2 actions régu-

litres. Ces deux actions doivent étre différentes. De plus, elle peut éventuellernent accom-
plirdes actions bonus.




+ LISTE DES ACTIONS +

Certaines actions ne peuvent étre effectuées qu'au Fortin ou dans les Régions : la préci-
sion figure entre parentheses.

& Se déplacer

& Se reposer

& Solliciter une Communauté (Région)
& Gérer un Probleme (Région)

& Vivre une Peripétie (Région)

& Construire un Batiment (Fortin)

& Réparer un Batiment (Fortin)

o Construire une Tour (Fortin)

& Action spécifique a un Patrouilleur
& Action temporaire

s

" 5 DEPLACER

La Joueuse déplace sa figurine Patrouilleur vers une zone adjacente.
2 NS Lo Fortin est adjacent a toules les Régions de la salrapie.

NS WIRR Cerlains déplacements seront éventuellement interdils. provisoirement ou non.
durant la partie.

<+ st REPOSER +

Le Patrouilleur gagne 1 §) et 1 & (voir <Provisions», page 6).
VNN (/5 Patrouilleur peut posséder au maximum 3 Provisions.

s SOLLICITER  COMMUNAUTE +

Le Patrouilleur bénéficie de 'effet de la Communauté de la Région ou
il se trouve.

DN DA Pour effectuer cetle action, il ne doil pas y avoir de carte Probléme dans la
Région. Les effels des communauleés sont détaillés page 4.

~+ GERER = PROBLEME +

Le Patrouilleur résout (ou tente de résoudre) le Probleme présent dans
la zone ou il se trouve.

=% 4 CERTAINS PROBLEMES NECESSITENT UN TEST METIER + ™=

La Joueuse effectue le test Métier indigué.
+ Si elle obtient le nombre de Réussites mentionné, le Probleme est résolu.

+ Si elle n'obtient qu'une partie des Réussites mentionnées, elle place un marqueur Réussite par
Réussite obtenue. Lors d'une prochaine tentative, elle ou une autre Joueuse pourra compléter le
nombre de Reéussites requis pour résoudre le Probleme.

+ Si elle n’obtient aucun Réussite, son Patrouilleur ou un autre pourra tenter de résoudre le
Probléme plus tard dans la partie.

Maéva lenle de gérer le Probleme « COUP DUR ». Detix Réussiles
sont nécessaires pour gérer ce Probléme. La Joueuse lance les dés Melier mais n'ob-
tient gu'une seule Réussite. Elle place un marqueur Réussite sur la carte. Il ne faul
desormais plus qu’une seule Réussite pour résoudre ce Probleme.

CERTAINS PROBLEMES NECESSITENT DE DEPENSER ==
UNE RESSOURCE, D'AUTRES, UNE PROVISION

@ B IV BR Pour résoudre le Probleme « TEMPLE OBSCUR », un Patrouillenr
doil dépenser une Ressource Feu ( Q )

Quand un Probleéme est résolu, sa carte est défaussée et il est 2 nouveau possible de « Solliciter
la Communauté » de la Région.

S AXGN®ONE Gerer un Probleme el Solliciter la Communaulé sont deux actions diffé-
rentes. Avec ses deux actions régulieres, un Patrouilleur peut Geérer un Probléme, puis,
en cas de réussite Solliciler la Communauleé,

~+ VIVRE PERIPETIE +

La Joueuse prend la premiere Péripétie de la pile dans la Région ou se
trouve son Patrouilleur. Elle la donne a la Joueuse située sur sa droite.
Cette derniere lui lit Ia Péripétie a haute-voix.

Quelle que soit 1a prestation du Patrouilleur concerné, et indépendamment des conséquences
et des gains, la Péripétie est résolue et defaussée.

Si une pile de Peripéties est vide et que la Tour associée a la Région est construite, la Région
est immédiatement sécurisée (voir « Construire une Tour» page 14).

% CONSTRUIRE i~ BATIMENT +#

Pour construire un Batiment, le Patrouilleur doit
se trouver au Fortin et dépenser les Ressources cor-
respondant & son cofit {0}.

La tuile Batiment est alors placée, face Construit
visible {e), sur 'un des emplacements Construc-
tion libre. L'elfet du Batiment est alors disponible
(e] (voir «Batimenls», page 16).

Pour réparer un Batiment Endommagé, le Patrouilleur doit se trouver au Fortin,
effectuer un test Métier Artisan et obtenir au moins une Réussite.

+ Si C'est le cas, l1a Joueuse peut retirer le jeton Endommagé de ce
Batiment. Ce dernier est 4 nouvean fonctionnel et les Patrouilleurs
hénéficient a nouveau de son effet.

+ Dans le cas contraire, le jeton Endommagé reste en place
et la réparation pourra étre tentée a nouveau plus tard.




L

. m—— D — =, = 2 = SR = S = == — —

Pour construire une Tour, le Patrouilleur doit se trouver
au Fortin et dépenser les Ressources correspondant
a son cott (0}.

La tuile Tour est alors placée sur 'un des angles du
Fortin, face Construite visible (e}. l.'effet de la Tour

est alors disponible (o} (voir «Tours», page 16)).

- —
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+ SECURISER UNE REGIGN + o
Une Région est sécurisée — un marqueur Bouclier vert ( ' ) v est placé — quand les 2 condi-
lions suivantes sont validées :

+ il n'y a aucune Péripétie dans la
Région,

+ [a Tour associée a la Région est
construite.

L'ordre dans lequel les deux conditions sont validées n'a pas d'importance, une Tour peut étre
construite avant que toules les Peripéties d'une Région soient résolues, ou vice-versa.

BRGNS Au cours de la partie. la Région 4 a éié vidée de toules ses péripéties.
Comme la Tour associce a cetle Région n'a pas élé construite, la Région n'est pas
securisee. Un Palrouillenr au Fortin ulilise une action “Construirve” el dépense 1
Ressource Plante () pour batir une Tour a l'emplacement associé. La Région esl
alors immédiatement sécurisée el la Joueuse place un Bouclier vert sur son empla-
cement Peripélie,

La Région 5 est également associée a celte Tour mais conlient encore des Péripélies,
elle n'est pas sécurisée pour le moment. Elle le sera des que la derniére carle Péri-
pétie qui l'occupe sera résolue.

Une action bonus peut étre accomplie par un Patrouilleur, en plus de ses deux actions régu-
lieres. Elle peut éventuellement étre identique a I'une de celles-ci. Elle peut étre effectuée avant,
apres ou entre les deux actions réguliéres.

+ Une action bonus peut étre + Certaines cartes (Péripctie, + Certaines Capacités de
acquise par une Joueuse en  Chronique) peuvent égale-  Patrouilleurs octroient
dépensant 2 Provisions ment octroyer une action une action bonus.

(). bonus.

Lors de son lour, Tomyris s'est déplacée (1 action réguliére), puis a
vécu une Peripétie (2 action réguliere). Il ne reste alors qu'une seule carte Péri-
pétie el, comme elle dispose de 2 Provisions (¢), elle décide de les dépenser pour
effectuer une action bonus et vivre la derniere Péripétie de la zone.

Tomyris §'est déplacée (1™ action réguliére) dans la Région 5, puis
elle a sollicite la Communauté (2" action réouliére) de celte Région (“Gagner
1F°). Comme elle peut bénéficier d’une action bonus (se déplacer VERS le Fortin)
grace a sa Capacifé de Patrouilleur, elle choisit de regagner le Fortin (action bonus).

e R e T e e = - —
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Une action immeédiate pewd (facultatil) ou doif (obligatoire) étre accomplie par le ou les
Patrouilleur(s) désigné(s). 1l s’agit d'une action supplémentaire et le Patrouilleur dispose
toujours de ses deux actions régulieres.

Chaque formulation indique qui réalise I'action. Les cas les plus [fréquents sont : « Vous » (le
Patrouilleur dont C’est le tour, « Un Patrouillenr au choix », ou « Chague Patrouilleur ».
Une fois qu'il a effectué I'action immédiate, le tour de jeu se poursuit normalement.

L'Evénement « VISITE OFFICIELLE » mentionne l'effet
« ACTION IMMEDIATE + Tous les Patrouilleurs doivent immédiatement se dépla-
cer au Forlin». Toules les Joueuses doivent donc obligatoirement déplacer leurs
Patrouillewrs sur le Fortin.

+ ACTION TEMPORAIRE

Une action temporaire s'ajoute a la liste des actions disponibles. Elle peut étre accomplie par
le Patrouilleur avec une action réguliére ou bonus.

Les actions temporaires apparaissent en cours de jeu par I'intermédiaire de certaines cartes
Chroniques. Elles peuvent figurer directement sur ces cartes ou étre liées a d’autres éléments
de jeu (jetons, tuiles. . .).

Chaque action temporaire est accompagnee d'indications qui précisent, selon les cas :

+ OU elle est disponible (« au Fortin », « en Région » ),

+ QUAND elle est disponible ( « jusqu’a ce que la carte soit recouverte par la prochaine carte
Chronique », « jusqu'a ce que I'action soit réussie », « jusqu'a la fin de la partie », etc.).

SHAININRY Les Joueuses ont débulé une partie avec la Chronigue « L >épopé
wagmazee». L'une d'entre elles vient de réveler un nouveau Chapitre sur fﬂt’;ﬂjf se
lrotive, enlre aulres, le lexte suivant ;

% ACTION TEMPORAIRE % J=

+ TANT QUE CETTE CARTE CHRONIQUE N'EST PAS RECOUVERTE +

-]

L'action est disponible jusqu 'a ce que la prochaine carte Chroniguee vienne recouvrir
le Chapitre actuel ou que U'un des Patrouilleurs la réussisse. Elle peut élre effec-
luée comme une action réguliere, éventuellement plusieurs fois. Chaque lest Métier
réussi, octroie 1 4

Vous pouvez composer un poéme lyrique.

REUSSITE + Ajoutez 1 f a la Chronique.
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Pour remporter la Victoire, les Patrouilleurs doivent réussir la situation décrite par le dernier
Chapitre de la Chronique.

Dans les Chroniques courtes, le dernier chapitre conduit soit 2 une DEFAITE, soit 4 une
VICTOIRE.,

Dans les Chroniques longues, le dernier chapitre conduit soit 4 une DEFAITE, soit 4 une
VICTOIRE MINEURE, soit 4 une VICTOIRE MAJEURE,

V-G a e L Défaite peut infervendr en cours de partie, avant gue les Joueuses n’aient
réveélé le dernier chapitre de la Chronigue, si la Défense ou le Prestige fombe a 0,

" CONSEILS A L'USAGE DES JOUEUSES

o — —— = = R — s — —— m= = == e e = m= = s

+ COOPERER ET COMMUNIQUER +

Oltréé est un jeu coopératif oi1 les Patrouilleurs forment un groupe soudé confronté
aux aléas de I'existence dans un monde plein de dangers. Pour [aire face, les Joueuses
sont encouragées 4 communiquer sur leur stratégie en tant que groupe (Quel Batiment
construire ¢ Quel Objectif de 1a Mission valider en premier ? Quels Problemes gérer ?
Quelle zone sécuriser ?).

Certaines sifuations, les Péripéties notamment, mettent en scéne un seul Patrouilleur.
Lors de la résolution de ces situations, il est pertinent de laisser 1a Joueuse concernée
prendre sa décision seule.

+ VALIDER LES OBJECTIFS + - =

Valider les Objectifs de la Mission est le meilleur moyen d'accéder a la Victoire.
Parfois, valider fous les Objectif de la Mission ne sera pas aisé. [1sera quelquefois
judicieux de surveiller 'avancée de 1a Chronique et de donner la priorité 4 I'un
des Objectif au détriment d’un autre,

— - + REJOUER UNE CHRONIQUE +

Si votre Chronique s'est soldée par une Défaite, rejouez-la avec une Mission différente,
éventuellement d'un niveau de difficulté inférieur.

Si vous avez obtenu une Victoire majeure, vous pouvez rejouer la Chronique avec une
Mission différente, éventuellement d’un niveaun de difficulté supérieur.

. + JOUER AVEC DES ENFANTS +

Oltrée est jouable en famille, aver des enfants, mais il ya beaucoup de textes 4 lire dans le jeu.
8i leur niveau de lecture est encore fragile, vous pouvez éven tuellement prendre en charge la
lecture descartes 4 leur place pour qu'ils profitent pleinement de I'expérience de jeu.

= —— ——— S ——

Q3 D ._:'

—moa

|[EU DE ROLE

John Griimph.

Ludovic Maublanc, Corentin Lebrat,
Frangoise Sengissen.

+[LLUSTRATIONS +

Vincent Dufrait, Jérome Lereculey, Ivan
Gil, Ronan Toulhoat, Albertine Ralenti.

[’auteur remercie chaleureusement
toutes les joueuses et tous les Patrouil-
leurs impliqué(e)s dans les fests.

m"':im Tous droits réservés

© Studio H 2021
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+ CASERNE +

Chaque Patrouilleur
gagne 1 dé Métier &

T CASIRNE 1 W

+ FORGE +

Chaque Patrouilleur

gagne 1 dé Métier .
Gagnez 1 '

+ TAVERNE +

Chaque Patrouilleur
gagne 1 dé Métier *

+ RELAIS +

Chaque Patrouilleur
sagne 1 dé Métier
Gagnez 1 |

+ JARDIN +
Gagnez 3 ‘

l:‘_'

+ DONJON +
Gagnez 3 i.

TESTS MET!EH

EREO R -

e

Soldel Arfisan Voyageur Erudit

bt i
|

+ BIBLIOTHEQUE +

Chaque Patrouilleur
gagne 1 dé Métier @

+ OBSERVATOIRE +

Chaque Patrouilleur
gagne 1 dé Métier #.
Gagnez 1 |if

+ ATELIER +

Chaque Patrouilleur
gagne 1 dé Métier ‘*

+ FABRIQUE +

Chaque Patrouilleur
gagne 1 dé Métier %
Gagnez 1 .

+ GRAND HALL +

Gagnez 1 '
Lorsqu'un Patrouilleur
résout un Probleme,

gaenez 1 .

+ TEMPLE +

Les Patrouilleurs
peuvent relancer une
fois le dé Localisation et
le dé Adversité a chaque
lancer. Le deuxiéme
resultat est alors obligatoirement appliqueé.
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Niveau (Mecrnlité
de Prestige | d'olyjeclifs

Jet de
localisalion
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Ouantilé
decarfes | *

i Probléne -

Les Tours ne peuvent étre ni détruites ni endommagées.

+ TOUR DE GARDE +

Les 2 Régions associces a la

(GASPARD

Gaspard bénéficie d’un dé Métier R
EEOUINEURS 57 Gaspard se situe dans
wne Region, il peut utitiser ['tene de ses
actions régulieres pour oblenir une Res-
source de son choix,

MAEVA

Maéva bénéficie d'un dé Métier x
+ ENDURANTE+ \lacra ne depense
perd jamais de Vitalité quand elle effec

liee un lest Melier X

Lorsque Maéva effectue un test Métier &

& elle bénéficie des Réussites des laces
Effort sans dépenser de Vitalité,

o elle ne subit pas d'éventuelles pertes
de Vitalité suite aux conséquences
du test.

&
J_\-ﬁhti‘m.
Conrad bénéficie d’un dé Métier #'.
WASSIBNEE /o5 deux actions révulicres
de Conrad peuvent efre identigues,

CONRAD

e —— e ———— s

TOMYRIS

Tomyris bénéficie d'un dé Métier -*-
+DII..IGE¢I’E+ lomyris peul effectuer une

action bonus : Se de j.r!rrm VERS le Fortin.

g ey - - o
+
| = e e T s, - Wy

£

B Tour de garde peuvent étre g - B

— —— i ——— . . I — i e — e —— i e - — —— ——— .

+ TOUR FORTIFIEE +
_ﬂ..-"

A
“5'.5,

Les 2 Régions associées a
la Tour fortifiée peuvent
gtre sécurisces.

QELINA

Sélina hénéficie d'un dé Métier ..
+PERSEVERANTE+ /1 pet relancer

10 de Metier [ors de chacn de ses fesis.

Le dé choisi n'est relancé qu'une seule fois
et le nouveau résultat doit étre conserve.

BERENICE

P — -

Bérénice bénéficie d'un dé Métier ?
+BATISSEUSE® Scrénice peul effectuer
une gaction bonus Construire ou Reparer

si elle se trowure dans le
.-f"_h“\\l
o=y

] ARS .

Fortin,

Lars hénéficie d'un dé Métier %
+BAROUDEUR+ //s5que Lars effectie
laction Se reposer, H pagne 1 Vitalilé el

3

I Provision supplemenleaires.

ERNEST

Ernest bénéficie d'un dé Métier 8.
+DEVOUE + Ouand Ernest resoul un
Probleme. il benéficie d'une aclion
bonus : Solliciler la Communatle de la
Région du Probléeme résoli.
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PERTES, DEPENSES

& GAINS

e —

| Reoupérer
foule la

@,

Dépenser
I Ressonree

Perdre
L e
de Défense

Gagner
wn nivea
de Prestige

Perdre
! Action

(uantite de Gegner

| jetons Statul I Ressource |
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